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Abstract 
 
Developments in science and technology particularly in the areas of information 
technology is very rapid. existence computer is very important as one means to generate 
information that is accurate and timely, the role of information quickly and accurately 
produces rapid decisions and developments as well. It was not all computerized applied 
bias as effectively as possible is still a lot of instances (entities) that have not made a 
computerized data processing. As an expert in the system. 
Data processing system implemented on an expert system so far still has a 
problem, especially when viewed from the effectiveness and efficiency of data processing 
and provision of information, the authors formulate the problem how to perform system 
development and data processing that still manual cooking menu into the computerized 
system, thus speeding organizational performance. 
Seeing this reality, the author tries to provide an appropriate solution for optimally 
selecting cooking menu, by developing an expert system that already exists. 
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1. PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah. 
Dalam kehidupan sehari-hari, seorang individu memilki berbagai jenis kebutuhan dimana 
kebutuhan tersebut  tidaklah mutlak sama antar tiap individu.Tetapi ada satu hal yang 
tidak dipungkiri bahwa salah satu kebutuhan mendasar  yang menjadi bagian terpenting 
dalam kehidupan seorang individu adalah kebutuhan akan makanan yang dikonsumsi 
setiap harinya. 
Permasalahan yang sering kali muncul yang keterkaitan dengan makanan dialami oleh 
khususnya ibu rumah tangga dan anak indekos. Mereka memiliki permasalahan yang 
tidak jauh berbeda satu sama lain. 
System pakar yang berhubungan dengan menu masakan ini nantinya diharapkan dapat 
menjawab serta memberikan alternative solusi yang berkaitan  dengan masakan. 
 
2. LANDASAN TEORI 
Teori-teori  yang berkaitan dalam pembuatan perangkat lunak diantaranya adalah 
menganalisa tentang bagai mana cara menyajikan pengetahuan yang didapatkan 
mulai dari memperoleh, mengolah sekaligus menggunakan data tersebut kemudian 
mengimplementasikanya kedalam basis rule. 
2.1. Pengantar Sistem Pakar. 
Sistem pakar adalah system berbasis computer yang menggunakan  pengetahua, 
fakta, dan tekhnik penalaran dalam memecahkan masalah yang biasanya hanya 
dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bIdang tersebut (Martin dan Oxman, 
1998). 
2.1.1. Sejarah singkat sistem pakar. 
Perkembangan Artificial Intelligence (AI) merupakan terobosan baru dalam dunia 
komputer. AI berkembang setelah perusahaan General Electric menggunakan 
komputer pertama kali di bidang bisnis. Pada tahun 1956, istilah AI mulai 
dipopulerkan oleh John McCarthy sebagai suatu tema ilmiah di bidang komputer 
yang di adakan di Dartmoth College. 
Pada akhirnya, saat ini banyaksekali implementasi AI dalam bidang komputer, 
beberapa diantaranya adalah Decision Support Sistem (Sistem Pendukung 
Keputusan), Robotic, Natural Language (Bahasa Alami), Neural Network (Jaringan 
Saraf), Expert System (Sistem Pakar), dan lain-lain. 
 
 
  
 
 
2.1.2. Pengertian dan tujuan Sistem Pakar. 
Pengertian dari sistem pakar adalah suatu sistem komputer yang di rancang dengan cara 
menggabungkan pengetahuan dan penelusuran data untuk memecahkan masalah yang 
secara normal memerlukan keahlian manusia. 
Secara umum pengetahuan, pengumpulan data, konsep-konsep serta aturan-aturan 
dalam sistem pakar di dapatkan dan di pelajari dari pakar yang menekuni serta ahli pada 
suatu bidang tertentusecara lebih detail, sehingga sistem pakar yang di buat memiliki 
kecenderungan menjadi “seorang” spesialis yang hanya terfokus pada sejumlah masalah 
yang sempit dan terbatas. Seperti halnuya manusia, pengetahuan dalam sistem pakar 
diperoleh secara teori dan praktek(pengalaman). 
2.1.3. Pertimbangan Pembuatan Sistem Pakar. 
Ada banyak manfaat yang dapat di peroleh dengan mengembangkan sistem pakar, 
antara lain 
a. Masyarakat awam non-pakar dapat memanfaatkan keahlian di dalam bidang 
tertentu tanpa kehadiran langsung dari seorang pakar. 
b. Meningkatkan produktivitas kerja yaitu bertambahnya efisiensi pekerjaan 
tertentu serta hasil solusi kerja. 
c. Menghemat waktu dan menyelesaikan masalah yang kompleks. 
d. Memberikan penyederhanaan solusi untuk kasus-kasus yang kompleks dan 
berulang-ulang. 
e. Dapat diandalkan (reliability). Sistem pakar tidak pernah lelah atau bosan, 
serta konsisten dan perhatian penuh dalam memberi jawaban. 
f. Dapat bekerja dengan informasi yang tidak lengkap atau tidak pasti. 
g. Merupakan arsip yang terpecaya dari sebuah bidang, sehingga user seolah-
olah sedang berkonsultasi langsung dengan sang pakar, meskipun mungkin 
sangpakar sudah pensiun. 
h. Pemindahan pengetahuan ke lokasi yang jauh dan memperluas jangkauan 
seorang pakar, yang dapat di peroleh dan di pakai dimana saja tanpa ada 
batas waktu. 
Memungkinkan penggabungan berbagai bidang pengetahuan dari berbagai pakar untuk 
di kombinasikan. 
 
 
 
  
 
 
2.1.4. Ciri dan Karekteristik Sistem Pakar. 
Ada berbagai ciri dan karakteristik yang membedakan sistem pakar  dengan sistem yang 
lain. Ciri dan karakteristik  ini menjadi pedoman utama dalam pengembangan sistem 
pakar. Ciri dan karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
a. Pengetahuan sistem pakar merupakan suatu konsep, bulan berbentuk 
numeris. Hal ini dikarenakan komputer melakukan proses pengolahan data 
secara numerik sedangkan keahlian dari seorang pakar adalah fakta dan 
aturan-aturan, bukan numerik. 
b. Informasi dalam sistem pakar tidak selalu lengkap, subyektif, tidak konsisten, 
subyek terus berubah dan tergantung pada kondisi lingkungan sehingga 
keputusan yang dianbil bersifat tidak pasti dan tidak mutlak “ya” atau “tidak” 
akan tetapi menurut ukuran kebenaran tertentu. Oleh karena itu dibutuhkan 
kemampuan sistem untuk belajar secara mandiri dalam menyelesaikan 
masalah- masalah dengan pertimbangan-pertimbangan khusus. 
c. Kemungkinan solusi sistem pakar terhadap suatu permasalahan adalah 
bervariasi dan mempunyai banyak pilihan jawaban yang dapat diterima, 
semua faktor yang ditelusuri memiliki ruang masalah yang luas dan tidak 
pasti. Oleh karena itu diperlukan fleksibilitas sistem dalam menangani 
kemungkinan solusi dari  berbagai masalah. 
d. Perubahan atau pengembangan pengetahuan dalam sistem pakar dapat 
terjadi setiap saat bahkan sepanjang waktu sehingga diperlukan kemudahan 
dalam modifikasi sistem untuk menampung  jumlah pengetahuan yang 
semakin besr dan semakin bervariasi. 
e. Pandangan dan pendapat setiap pakar tidaklah selalu sama, yang  oleh 
karena itu tidak ada jaminan bahwa solusi sistem pakar merupakan jawaban 
yang pasti  benar. Setiap sistem pakar akan memberikan pertimbangan- 
pertimbangan berdasarkan faktor subyektif. 
f. Keputusan merupakan bagian terpenting dari sistem pakar. Sistem pakar 
harus memberikan solusi yang akurat berdasarkan masukan pengetahuan 
meskipun solusinya sangat sulit sehingga fasilitas informasi sistem harus 
selalu diperlukan. 
2.1.5. Bidang-bidang Pengembangan Sistem Pakar. 
Ada berbagai kategori penegmbangan sistem pakar, antara lain : 
a. Kontrol (Control) 
  
 
 
b. Design 
c. Diagnosis 
d. Interuksi (instruction) 
e. Interupsi (interpretation) 
f. Monitor (monitoring) 
g. Perencanaan (planing) 
h. Prediksi (prediction) 
i. Seleksi (selection) 
j. Simulasi (simulation) 
2.2  Komponen Dasar Sistem Pakar. 
Beberapa komponen dasar sistem pakar meliputi struktur dari sistem pakar, fase-
fase pengembangan sistem pakar, unsur-unsur manusia yang terlibat dalam sistem 
pakar. 
2.2.1. Struktur Sistem Pakar 
Dalam hal yang berkaitan dengan pakar, maka ada 2 macam kategori dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan, antara lain 
a) Berdasarkan kepakaran manusia. 
b) Berdasarkan kepakaran computer. 
2.2.2. Unsur-unsur manusia dalam sistem pakar. 
Dalam mengembangkan suatu sistem pakar, melibatkan tiga unsur manusia di 
dalamnya. Ketiga unsur manusia tersebut adalah para pakar (domain expert) 
sebagai sumber pengetahuan, pengembangan sistem (knowledge engineer) dan 
pemakai (user) selaku pengguna sistem pakar tersebut. penjelasan  tentang 
ketiganya  adalah sebagai berikut:  
a. Domain expert. 
Mendefenisiskan apakah yang dimaksud dengan pakar itu adalah sangat 
sulit. Dimana masalahnya adalah berapa banyak keahlian yang harus 
dimiliki seorang sebelum dapat dikualifikasikan sebagai seorang pakar. 
b. Knowledge enginner. 
Knowledge engineer adalah pihak yang membuat sistem pakar. Knowledge 
enggineer ini bertugas untuk menyerap dan mengambil pengetahuan atau 
  
 
 
kemampuan yang dimiliki oleh para pakar serta mengimplementasikannya 
dalam sebuah software sistem pakar. 
c. Pemakai / user 
User adalah pihak yang menggunakan sistem pakar. Kemampuan sistem 
pakar dikembangkan untuk mempermudah dan menghemat waktu dan 
usaha user 
2.2.3. Fase-fase pengembangan sistem pakar. 
Terdapat 6 tahap atau fase dalam pengembangan system, yaitu : 
a. Assesment. 
b. Knowledge acquisition. 
c. Design. 
d. Test. 
e. Documentation 
f. Maintenance. 
2.3. Teknik-teknik representasi pengetahuan sistem pakar. 
Ada beberapa teknik yang sering digunakan dalam merepresentasikan 
pengetahuan, antara lain object-attribute-vlue triplets, frames, logic, sematic 
network, dan rule based system 
2.3.1. Logic. 
Logic (logika) merupakan bentuk representasi pengetahuan yang tertua. Yang 
sering dipakai dalam sistem kecerdasan adalah propositonal logic (logika 
proposisional) dan predicate calculus (kalkulus predikat). 
2.3.2. Object –attribute- value triplets. 
Object-atrribute-values triplets (O-A-V triplets) adalah bentuk yang lebih kompleks 
dari proposisi yang membagi suatu pernyataan menjadi tiga bagian yaitu object 
(objek), atrribute (karakteristik yang dimiliki objek) dan value (nilai dari atrribute). 
2.3.3. Frames. 
 Frame adalah struktur data yang mempresentasikan pengetahuan dari beberapa 
konsep atau objek. 
 
 
 
  
 
 
2.3.4. Sematic networks. 
Sematic network adalah metode untuk mempresentasikan pengetahuan dalam 
bentuk graph yang terdiri atas beberapa node yang menggambarkan objek serta 
aec (anak panah) yang menggambarkan hubungan antara objek 
2.3.5. Rule based system.  
Rule based system adalah suatu struktur pengetahuan yang bertujuan untuk 
menganalisa informasi-informasi memori dengan menggunakan kumpulan rule pada 
basis pengetahuan dan menggunakan inferences engine sebagai pencarian 
informasi sehingga diperoleh informasi baru. 
2.3.5.1. Perkembangan rule based system. 
Konsep dari rule based dydtem adalah meniru cara kerja manusia dalam 
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang dinamakan sebagai 
production system didefenisikan sebagai cara pemecahan masalah yang digunakan 
oleh manusia dengan mengkombinasikan suatu situasi permasalahan baru yang 
tersimpan dalam short-term memory manusia dengan produksi yang tersimpan 
dalam long-term memory sehingga menghasilkan suatu informasi baru yang 
disimpan di short-term memory. 
2.3.5.2. Arsitektur Rule Based System. 
Dalam tubuh rule based system terdapat tiga buah modul utama dimana modul 
tersebut merupakan jantung daripada rule based system yang diantaranya adalah 
knowledge base, working memory dan inference. 
2.3.5.3. Kelebihan dan kekurangan Rule Based System. 
Kelebihan dari penggunaan rule based system antara lain :  
a. menggunakan bahasa natural dengan pernyataan IF... THEN yang mudah 
dipahami. 
b. Memisahkan antara interface engine dan knowledge base sehingga bisa 
diubah secara terpisah. Hal ini sebenarnya ada pada semua metode sistem 
pakar. 
c. Modularity of knowledge. Konklusi atas suatu permasalahan ada di bagian 
THEN sedangkan fakta-fakta ada di bagian IF. Pemisahan ini memudahkan 
untuk memeriksa rule. 
d. Mudah dikembangkan karena bisa dengan mudah menambah rule pada 
knowledge base. 
  
 
 
e. Seiring dengan penambahan rule pada knowledge base, berarti juga 
meningkatkan kecerdasan sistem. 
f. Sistem hanya menggunakan rules yang relevan pada permasalahan. 
g. Dapat melakukan tracing dari mana sebuah informasi diperoleh. 
h. Konsistensi dalam pemeriksaan rules. 
i. Memungkinkan pengetahuan yang bersifat heuristik. 
j. Adanya faktor kemungkinan. 
k. Dapat bekerja dengan mengguanakan variabel. 
Mekipun memiliki banyak kelebihan, rule based system juga memiliki beberapa 
kekurangan, diantaranya : 
a. Membutuhkan pencocokan yang benar-benar  pas, contohnya : 
JIKA mesin panas 
MAKA matikan mesin 
Jika diberikan pernyataan suhu mesin panas pada working memory maka rule 
tidak dijalankan karena tidak cocok, hanya dikarenakan adanya tambahan 
kata suhu. 
b. Seringkali sulit untuk menghubungkan rule-rule yang berhubungan dengan 
sebuah inference chain. 
c. Proses akan berlangsung lama untuk rule yang berjumlah banyak. 
d. Terkadand tidak efesien untuk beberapa masalah. 
Secara garis besar, sebuah sistem pakar dapat dikembangkan menjadi tiga 
langkah utama, diantaranya adalah sebagai berikut : 
a. Melakukan analisis terhadap permasalahan yang timbul serta melakukan 
dekomposisi dengan tujuan untuk memecahkan permasalahan dalam bentuk 
seperti modul-modul agar permasalahan tersebut menjadi lebih sederhana. 
Setelah itu, dilakukan evaluasi atas hubungan-hubungan yang terjadi dalam 
lingkup permasalahan. Menyusun dan medesain informasi-informasi yang 
sudah diperoleh ke dalam bentuk yang bisa dengan mudah diaplikasikan ke 
komputer. 
b. Mengimplementasikannya ke komputer. 
Salah satu tool yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan sistem 
pakar adalah dengan menggunakan dependecy diagram. 
  
 
 
2.3.5.4.1. Dependency diagram. 
Dependency diagram menunjukkan hubungan antar faktor-faktor kritis, pernyataan 
yang di-input-kan, rules, values, dan rekomendasi yang dibuat oleh knowledge 
based system 
2.4. Teknik-teknik pengambilan keputusan sistem pakar. 
Pada bagian ini, akan diuraikan mengenai teknik-teknik dalam mengambil 
keputusan di bidang sistem pakar, baik berdasarkan pemikiran manusia yang 
menggunakan reasoning maupun berdasarkan komputer yang menggunakan 
inference engine. 
2.4.1. Reasoning. 
Raesoning adalah strategi manusia untuk memproses pengetahuan, fakta-fakta dan 
stategi-strategi pemecahan masalah untuk menarik kesimpulan 
2.4.2. Inferences engine. 
Inference engine merupakan pusat pengambilan keputusan dalam sistem pakar 
dengan cara menyesuaikan fakta-fakta yang ada pada memori dengan basis 
pengetahuan untuk mendapatkan kesimpulan dan jawaban dari permasalahan. 
2.4.2.1. Forward chaining. 
Forward cahining atau data driven search merupakan suatu strategi pegambilan 
keputusan yang dimulai dari sejmlah fakta-fakta yang telah diketahui, untuk 
mendapatkan suatu fakta baru dengan memakai rule-rule yang memiliki premis yang 
cocok dengan fakta. 
2.4.2.2. Backward chaining. 
Backward chaining atau goal driven search merupakam strategi pengambilan 
keputusan atau kesimpulan dengan cara dimulai dari bagian konklusi kemudian 
premis dinalar dan di cocokkan dengan hasil konsultasi. 
2.5. Knowledge acquisition. 
Knowledge acquisition merupakan proses mengumpulkan, mengorganisasi dan 
mempelajari pengetahuan yang diperoleh dari pakar atau literatur untuk 
disubtitusikan kedalam knowledge base. 
2.5.1. Tahap-tahap knowledge acquisition. 
Knowledge acquisition ini merupakan serangkain tahap yang dilakukan berulang-
ulang, karena pengetahuan tidak dapat diambil satu kali saja kemudian selesai. 
 
  
 
 
2.6. Masakan. 
Kebutuhan yang mendasar bagi kehidupan seorang individu, salah satunya 
diantaranya adalah kebutuhan jasmani akan konsumsi makanan sehari-hari. 
2.6.1. Masakan Chinese. 
Masakan chinese memiliki beberapa karakteristik yang merupakan ciri khas yang 
tidak dimiliki oleh jenis masakan yang lain. 
2.6.2. Masakan kepulauan riau. 
Masakan kepulauan riau juga memiliki karakteristik yang berbeda pula dengan jenis 
makanan yang lainnya. 
2.6.3 Sejarah singkat program studi tata boga 
Sejarah awal Program Studi Tata Boga tidak terlepas dari sejarah Jurusan IKK, 
karena program studi ini masih di bawah lingkup Jurusan Ilmu Kesejahteraan 
Keluarga (IKK). Adapun perkembangannya adalah sebagai berikut: Tanggal 17 
februari 1981 SK Rektor HUP No. 84/SP/1981, yang menyatakan bahwa Jurusan 
Tata Boga berada pada Fakultas Ilmu Pendidikan yang meliputi Jurusan Tata Boga, 
Jurusan Tata Graha, dan Jurusan Tata Busan. Perkembangan selanjutnya pada 
tanggal 8 Desember 1983, SK Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 
0545/0/1983 ketiga jurusan berada di bawah Fakultas Pendidikan Teknologi dan 
Kejuruan (FPTK) menjadi Jurusan Pendidikan Kesejahteraan Keluarga (PKK). 
 
3. PERANCANGAN SISTEM 
3.1 Deskripsi Sistem 
Pada proses ini, sistem akan memberikan daftar berupa fakta-fakta yang telah 
disimpan dalam sistem berupa basis pengetahuan. Input yang diberikan pengguna 
akan diproses sehingga menghasilkan kesimpulan tentang menu masakan, sistem 
juga akan memberikan penjelasan kepada user mengenai keluhan-keluhan yang 
tampak. 
3.2 Identifikasi Masalah 
3.2.1 Mengidentifikasi Masalah yang Ada 
Masalah dapat didefinisikan sebagai suatu pertanyaan yang diinginkan untuk 
dipecahkan. Tujuan dilakukan identifikasi masalah yaitu mendeteksi sistem, apabila 
sistem saat ini semakin berkurang manfaatnya. 
3.2.2 Mengidentifikasi Penyebab Masalah 
Penyebab masalah yang pokok adalah belum dimanfaatkannya teknologi komputer 
untuk dapat menyelesaikan permasahalaan yang dihadapi oleh para user. 
3.3 Representasi Pengetahuan 
Sistem pakar untuk penyajian menu masakan khas membutuhkan basis pengetahuan 
dan mesin inferensi, yang akan digunakan untuk mencari masakan yang diinginkan. 
3.4 Mesin inferensi 
Sistem pakar ini, didalam melakukan diagnosa (pengecekan) dan pemberian solusi 
pada menu masakan menggunakan metode pelacakan ke depan (Forward Chaining). 
Pelacakan ke depan adalah pendekatan yang dimotori data (data-driven). 
3.5 Perancangan Sistem 
 Perancangan system merupakan tahap awal untuk merancang semua proses 
dan aliran data yang terjadi dalam system pakar. 
3.5.1 Perancangan Proses 
3.5.1.1 Konteks Diagram 
 Konteks diagram sistem pakar untuk penyajian menu masakan dapat dilihat pada 
gambar berikut ini : 
 
Gambar 3.6 : Konteks Diagram 
3.5.1.2 DFD Level 1 
 Proses-proses yang terdapat dalam DFD Level 1 sistem pakar untuk penyajian 
menu masakan ini dapat di lihat pada gambar di bawah ini : 
 
 
 
 
 
Gambar 3.7 :DFD level 1 
 
 
 
3.5.1.3 Flowchart Sistem 
 Flowchart sistem merupakan diagram alir yang menggambarkan suatu sistem 
peralatan yang digunakan untuk proses pengolahan data serta hubungan antar peralatan 
tersebut. 
 
Gambar 3.8 :Flowchart System  
 
3.5.2 Perancangan Database 
 Implementasi dari sistem pakar yang berguna untuk menyimpan semua data, 
baik basis pengetahuan maupun basis aturan disebut database. 
3.5.2.1 Entity Relationship Diagram 
 Bentuk entitas dalam sistem pakar ini adalah sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
Gambar 3.9 : ERD 
 
3.5.2.2 Relasi Antar Tabel 
Tabel 3.5 Relasi Antar Tabel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kode_menu * 
Nama_ menu 
Menu   
Kode_bahan* 
bahan  
Bahan  
Kode_penyajian* 
penyajian 
Penyajian  
 
Kode_ menu ** 
Kode_bahan** 
Operator 
j l h
Aturan menu  
Kode_ menu ** 
Kode_penyajian** 
Aturan penyajian  
 
Kode_ bahan ** 
Kode_penyakit** 
Aturan penyakit 
 
Kode_ bahan ** 
Kode_gizi** 
Kadar_gizi 
Aturan gizi  
 
Kode_penyakit* 
Nama_penyakit  
Penyakit  
 
Kode_gizi* 
Gizi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
3.5.2.3 Rancangan Struktur Tabel 
Rancangan struktur tabel bertujuan menentukan tipe data dan ukuran dari masing-
masing tabel, sehingga data dapat disimpan dengan ukuran dan tipenya. 
3.6 Perancangan antar muka 
Antarmuka pengguna merupakan tampilan dimana pengguna berinteraksi dengan 
sistem. Tujuan dari antarmuka pengguna adalah untuk memungkinka pengguna 
menjalankan setiap tugas dalam kebutuhan pengguna (user interface). 
 
4. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
4.1 PENGETESAN SISTEM 
Untuk melakukan pengetesan pada sistem penulis menggunakan metode black box 
testing, dimana sistem dilihat langsung pada aplikasinya tanpa perlu mengetahui struktur 
programnya. 
4.1.1 Mekanisme Pengetesan 
1. Pengetesan fungsi atau kegunaan program aplikasi sistem pakar untuk 
melakukan diagnosa menu masakan dilakukan dengan cara menjalankan 
program sistem pakar untuk melakukan diagnosa menu pada manusia. 
2. Pengetesan pemasukan data, mengubah data, penghapusan data dan pensarian 
dara serta peelusuran dan penjelasan untuk menguji stressing aplikasi. 
3. Pengetesan interface tampilan aplikasi dengan user, yaitu untuk memastikan 
bahwa tampilan aplikasi dan langkah-langkah pengoperasian peogram mudah di 
pahami oleh user serta wkatu untuk mengetes performance aplikasi. 
4. Pengetesan informasi yang diberikan oleh sistem apakah sudah sesuai dengan 
apa yang diharapkan untuk dapat menguji realibilitas dari sistem. 
4.1.2 Hasil Pengetesan Sistem 
Sistem yang si usulkan telah berjalan dengan baik sesuai dengan apa yang diharapkan, 
yaitu mampu memberikan informasi tentang segala menú  dan cara penyajian masakan 
yang terjadi pada sistem pakar 
4.2 PEMBAHASAN PROGRAM 
Sistem pakar ini mempunyai lima bagian utama, yang memang harus ada dan dimiliki 
sebuah sistem pakar, yaitu: basis pengetahuan, fakta, basis data, mesin nferensi, dan 
antarmuka pengguna. 
  
 
 
5 PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Dari penelitian yang telah penulis lakukan dapat dilihat bahwa masyarakat atau user 
dapat menentukan resep masakan sendiri tanpa menanyakan langsung pada pakarnya, 
meningkatnya produktivitas dan lebih efisiensi dan mendapatkan solusi kerja. 
5.2 Saran 
1. Untuk menghindari kesalahan dan kurang efektifitasnya penanganan terhadap 
data yang ada, selayaknya pengolahan data di system pakar ini diperbaiki 
sebagaimana pada pengolahan data yang diusulkan oleh penulis. 
2. Pemanfaatan media komputer sudah seharusnya diterapkan karena selama ini 
masih menggunakan cara kerja manual. 
5.3 Kelebihan dan Kelemahan Program  
a. Kelebihan Program : 
Memudahkan user menentukan menu masakan tanpa menunggu waktu yang lama 
dan dapat mengkombinasikan berbagai jenis masakan dengan memilih secara 
acak. 
b. Kelemahan Program 
Dengan memilih secara acak terkadang menu yang kita inginkan tidak sesuai 
dengan keinginan user 
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